RECM SEN 


« 


BER 


Ee 


„ PN 
LEL Cetin 4 





ae, 
7 
at 


We 


by st 
Ph om 
DP rata ha 


CM 








Ti: en hi, 





De 
roofvogels « / 


VOE 
U ian en 


£ —_H 


42 ee hk Mirna Km 


Dn] 
ar zl Ed 


5 Lr ns 
7 / (EG let EK > Ered ze Nene die WL Geer ASN ad 
Ki | er E | 





Ce jeu se joue à 2, 3, 4 ou 5 participants. 
A deux: Une Station-Wagon «Safari» (b) et le Camion «Bra 
niers» (a). Dans ce cas, les joueurs se donnent mutvellement les 
cartes « Pneus » et les cartes « Essence » qui (en cas de pénal 
seraient dues à l'Hélicoptère. 
A trois : Une Station-Wagon « Sat: 
et la Jeep «Police» (d). Dans ce c 
«Safari» donnent à ep - 
» qui seraient à \'Hélicoptère. 
Braconniers pénalisations en 


A quatre: Une 9 » (b), le Camion « Bracon- 

rs » (a), la Jeep 

A cinq: Les quatre précédents plus s on « Salar » 
(e) 

Le dé donnera l'ordre du départ, celui ayant lait le premier le plus 
haut point jouant le premier, etc. Pour avancer, on comptera sur le 
jeu, avec son véhicule distinctif, autant de cases que le dé en 
indiquera. 

Le jeu comporte cinq types de cases 

Cases noires ; Normales. 

Cases noires numêrotées: Cases à embranchement sur lesquelles 
peuvent se trouver simultanément deux concurrents, 

Cases jaunes: Vous êtes dans une Róserve (Eléphants, Lions, etc.) 
Vous pouvez relancer le dé tout en restant sur place. Le dé détermine- 
ta le nombre de cartes d'animaux que vous pourrez prendre dans cette 
Réserve. Exemple: Vous arrivez sur la case jaune n. 6 (Réser 
Eléphants). Vous rejouez immódiatement et faites «quatre»: vous 
prenez quatre cartes « Eléphants ». Cela ne peut se faire qu'une fois 
par passage dans une Réserve. Admettons qu'après avoir pris les 
cartes « Animaux » auxquelles vous aviez droit (lorsque votre tour de 
rejouer arrive), le dé vous donn: vi ez à la case 7 
Vous êtes donc toujours dans la Rés 
rejouer immöédiatement et reprendre des caries. 

Même si la: Réserve est vide, lors de votre passage, vous pouvez 
rejouer immédiatement et avancer du nombre de cases indiqué par le 
dé. S'il ya nimaux dans la Réserve, vous pouvez aussi choisir, 
par exemple, dans le cas où vous jouez « quatre », de ne prendre que 
deux cartes « Animaux» et d'avancer de deux cases. Tout ceci ne 
concerne pas la Jeep « Police » ni 'H tère, qui n'ont pas le droit 
de jouer dans les Rêserves 

Cases vertes (ne concemnent pas 'Hélicoptère): Un choix vous est 
proposé. Prendrez-vous le raccourci ? | peut vous faire gagner du 
temps, comme il 
concurrents, mais pas, plus, dans les cases verté 
dans les cases noires Â embranchement 

Cases rouges : Pénalisations ou avantage tarif ci-dessous. 

‘gagnant est celui à qui l'expédition aura rapporté le plus d'argent 
(cartes d'animaux, primes, pneu! convertis en francs) 


ment I'Hélicoptère) sont arrivés sur la plac 
sur celle-ci, il n'est pas nécessaire de faire le 
qui vous en sépare ent 

Il n'est permis de double nt que sur les rout 
bandes, et à condition qu'il y ait de la place à gauche ou à droite. 
les pistes (une seule bande de circulation), il faut rester derrière le 
concurrent qui vous précède. Ceci n'est pas valable pour la Jeep 
« Police ». Celui qui sera atteint par la Jeep «Police » ira à la place 
que celle-ci vient de quitter. Pour atteindre un concurrent, la Jeep 
«Police » doit faire le nombre exact de points qui l'amènera sur la 
case de ce concurrent, Si elle fait trop de points, elle ne sautera pas 
ce concurrent, mais restera derrière en attendant de faire le nombre 
exact de poinis. (Pour les « Braconniers », voir plús loin dans quel cas 
1 Jeep. Porce. peut tes prendre.) 


Rôle et droits des participants : 


Station-Wagon « Safarin (b) et (c): Avancer et rócolter le plus de 
cartes possible. Peuvent signaler, dans certaines conditions et moye 
nant une  carte-radio, 'endroit où se lrouvent les « Braconniers » 
Certaines tribus leur sont hostiles 
« Braconniers » (a) : Récolter ie plus de cartes possible sans se tai 
prendre par la Police. Ils sont aidés par certaines tribus 
Hélicoptère « Police» (e): Il patrouille dans tes deux sens, tout au 
long de la piste (sur les corcies bleus). Exemple : Il joue « cma ». II 
peul avancer de cinq cases ou reculer de cinq cases, ou avancer de 
Îrois cases et reculer de deux, etc. Il peut signaler. dans cerlaines 
Conditions et moyennant une carte-radio,'l'endrolt où se trouvent les 
« Braconniers » ans d wes (cases 6-7 el 
) et y attendre (en passant mum) les « Bra 
niers ». Cauxel ne peuvent pas s'esquiver (en ne rejouant pas pour 
des cartes Animaux) et donneronl à I'Hélicoptère toutes les cartes 
qu'ils gagnetont dans cette Reserve. Cette manmuvre do \'Hélicoptère 
(attente des « Braconniers ») ne peut se laire deux lois de suite. Il doit 
laisser passer au moins quatre tours avant de la refaire. Que |'Hélico, 
tère avance ou recule, lors du passage dans la montagne, il doit 
absolument passer par le sommet, c'est-â-dire par les 2i, 22, 23 
et 24-25, Il ne peut pas aller. par exemple, de la © 
la 19 à la 26 sans passer par les cases 21, 22, 29, 24 et 25. 
L'Hêlicoptòre peut aider les Stations-Wagons « 
e+ {mais pas les « Braconniers ») qui 
précipice (cases 13 et 14) ou dans les sables mouvanis (case 28 
Condition de ze trouver, à ce moment, sur un cercle orange, Dans ce 
cas, plutòt que d'être pénalisós immódiatement, les maichanceux 
attendent que \'Hêlicoptêre rejoue. Sl celuirci sort un « deux» 
quatre », ils sont sauvés et peuvent continuer & jouer normal 
Les Stations-Wagons dovront quand même récomponser "Hêlicoplère en 
lui donnant la moitié de laurs gains en cartes Animaux. Exemple : Une 
Station-Wagon a 10 cartes Animaux: elie en donnera 5 à \'Helicoptère 
Si elle en a 7, elle en donnera 4; si elle en a 5, elie en donnera 3 
etc. Si elle n'en a qu'une, elle la donnera. Si \'Hélicoptére ne jo 
pas un « deux » ou un « quatre ». Ja Jeep « Polico » ou la Station-w 
gon qui sont en difficultë ‘retourneron à leur point de départ. Dans ce 
Cas, la Station-Wagon replacera toutes ses cartes Animaux dans les 
Rêserves correspondantes. L'Hölicoptère peut passer de la case 40 à 
sa case de dópart (e) 
aen pe Elles (d) sie n'a qu'un but, brandje les « Braconniers » 
atteint une 
pour le 5 ouer ont du butin (cartes 
ux). Dans à leur point de départ ef donnent 
Les conséquences sont les 
t eux qui tombent sur une 
occupée par la Jeep « Police » prendre les 
aconniers » sur une casa « Parking » 


PENALISATION OU AVANTAGES 
Cases rouges: 1. 2, 3. 9, 19, 29: Pneu crevé. Donnez une carte 
Pneu à 'Hélicoptère. où au'il son. Si vous s'en avez pas, ou si vous ne 
désirez pas en donner, passez un tour en vous garant sur le 

Parking », ce qui permet aux autres concurrents de vous doubler, 

N. 4. Chic! S'il y a des bidons dans le garage, vous en recevrez un 
(saut I'Hélicoptère). 

N. 8, 18, 26, 37: Panne d'essence! Donnez une carte Essence à 
F'Hêélicoptère. Si vous n'en avez pas, ou ne désirez pas le laire, passez 
un tour en vous garant sur le « Parking » 

N. 10: Tribu hostile pour la Jeep « Police » et les Stations-Wagons 
„Safari. La Jeep «Police» passe un tour. Les Stat Wagons 
« Safari » passent un tour et donnent 1.000 F aux « Braconniers ». Tribu 
amie des « Braconniers » au peuvent reiouer immóédiatement. 

N. 13, 14: Le pont s'écroule ! Et N. 28: Sables mouvants ; catastro- 
phe | Les « Braconniers » tetournent à leur point ae dêpart en remettamt 
les cartes Animaux où ils les ont prises. Idem pour les Stations-Wa- 
gons «Safari» et la Jeep «Police » si celle-cl a déjà pris des carles 
Aux « Braconniers ». Attention! L'Hélicoptre peut aider les Stations- 
Wagons et la Jeep « Police », Voir « Rôle de |'Hélicoplère » 

N. 21, 22 el 23: Priorité aux véhicules qui descendent ! Si vous êtes 
sur la case 3, en allant le sommet, vous devrez 
reculer | a case 20 ol attendre, éventuellement plus d'un tour, 

Valabies uniquement pour tes « Braconniers » qui 
peuvent s'y cacher et attendre un tour (ni les Stations-Wagons, ni la 
Jeep «Police, ni I'Hêlicoplère ne les y verront). Pour y entrer, | 
« Braconniers » doivent faire un nombre de points qui leur permettra de 
tester sur les cases rouges 
Exempie : Arrivés sur la case 33. les « Braconniers » choisissent de se 
cacher. Quand leur tour de re vient, ils font un «cinq». lis 
comptent donc : 34-35-36-35-34 el achés. S'ils font un « six», ils 
se retrouvent sur la case 33, bien en vue. Ils ne peuvent essa 
qu'une fois par passage. 

N. 39: N'intóresse que les « Bracon 
donneront la moitië de leurs gains (en cartes A 
« Police » ou à I'Hélicoptère (voir mode de partage dans le « Aôle de 
I'Hólicoptère »). Il faut pour cela que la Jeep 
te ait précédè les «Braconniers » sur la place du Marché. C' 
premier arrivé de la Jeep « Police » ou de I'Hélicoptère qui aura droit 
à la moitië des gains des « Braconnie 


Comment employer les Cartes-Radio ? 


participants, excepté les » Braconniers », peuvent employer 
es-radio. Pour lancer un appel radio, il faut se trouver au plus, 
vant ou en arrière, à quatre cases des « Braconniers » 
cartes ne sont pas monnayables et sont retirbes du jeu lorsqu'el 
Exemple : Si les « Braconniers « sont à la case 5, le 
vónicule désireux de lancer un appel doit se trouver entre les cases 4 
7 (ces deux cases comprises). Un appel peut être lancé depuis ut 
«Parking » Les Stations-Wagons « Safari » peuvent, grâce à C 
faire avancer la Jeep «Poli ou _I'Hélicoptère, 
optêre peut faire avancer la Jeep « Police » 
ve (par exemple, pour lui p 


P'Hélicoptère ne peuvent faire avancer 

Gelui qui fait un appel radio annonce « Radio » et, tout en donnant 
une carte-radio, joue et donne ses points à la Jeep ou à I'Hêlicoptère 
Il ne peut pas se faire deux appels à moins de quatre tours 
d'intervalle, même par des vénicules différents. 


REPARTITION DES CARTES ET BILLETS. 


(12) BILLETS DE 1.000 F 
Braconniers » 
4 (chacune) 


Jeep « Police » 
= Braconniers 
Stations-Wagons « Safari » : 4 (chacune 
(18) CARTES ESSENCE 
Jeep « Police » : 3 
« Braconniers » : 3 
Stations-Wagons « Safari » : 3 (chacune) plus 4 dans le garage. 
(10) CARTES RADIO 
Hélicoptère : 3 
ep « Police»: 3; 
ations-Wagons « Safari » : 2 (chacune) 
CARTES ANIMAUX : (vaieur 1.000 F pi 
cartes : Eléphants (cases 6-7) ; 
cartes: Hippopolames (ca 
cartes : Rapaces (cases 2 
cartes : Lions (cases 31 


Supplément à SPIROU 1782 du & juin 1972. 
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